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Abstract

This study aims to (1) determine the effect of using the Project Based Blended learning model on improving student
learning outcomes in social studies learning material Economic Activities Class IV Semester | at SD Negeri Nglindur,
Girisubo District, Gunung Kidul Regency, and (2) find out whether or not the use of the Project Based blended learning
model assisted by scrapbook on student learning outcomes in social studies learning material Economic Activities Class
IV Semester | at SD Negeri Nglindur Girisubo District, Gunung Kidul Regency. This type of research is a best practice
approach. The study population is all Grade IV elementary school students at SD Negeri Nglindur in 2023/2024
consisting of 12 students. Data collection using written tests. Data analysis techniques use Likert scales and the results
of this study show that (1) the application of the Project Based blended learning model is effective in improving student
learning outcomes in social studies learning material for Class IV Economic Activities in the first semester at SD Negeri
Nglindur, Girisubo District, Gunung Kidul Regency, (2) the application of the Project Based blended learning model
assisted by scrpabook improves student learning outcomes in social studies learning material Economic Activities Class
IV Semester | in elementary schools Nglindur Country, Girisubo District, Gunung Kidul Regency.

Keywords: Project Base Blended Learning, scrabook, learning outcomes.
Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk (1) mengetahui pengaruh penggunaan model project based blended learning terhadap
peningkatan hasil belajar siswa pada pembelajaran IPS materi Kegiatan Ekonomi Kelas IV Semester | di SD Negeri
Nglindur Kecamatan Girisubo Kabupaten Gunung Kidul, dan (2) mengetahui efektif atau tidaknya penggunaan model
project based blended learning berbantuan scrapbook terhadap hasil belajar siswa pada pembelajaran IPS materi
Kegiatan Ekonomi Kelas IV Semester | di SD Negeri Nglindur Kecamatan Girisubo Kabupaten Gunung Kidul. Jenis
penelitian ini adalah pendekatan praktik baik (best practice). Populasi penelitian adalah seluruh siswa Kelas IV SD di
SD Negeri Nglindur tahun 2023/ 2024 yang terdiri dari 12 siswa. Pengumpulan data menggunakan tes tertulis. Teknik
analisis data menggunakan skala likert dan hasil penelitian ini menunjukkan bahwa (1) penerapan model project based
blended learning efektif terhadap peningkatan hasil belajar siswa pada pembelajaran IPS materi Kegiatan Ekonomi
Kelas IV Semester | di SD Negeri Nglindur Kecamatan Girisubo Kabupaten Gunung Kidul, (2) penerapan model project
based blended learning berbantuan scrapbook meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran IPS materi
Kegiatan Ekonomi Kelas IV Semester | di SD Negeri Nglindur Kecamatan Girisubo Kabupaten Gunung Kidul.

Kata Kunci: project based blended learning, scrapbook, hasil belajar.

PENDAHULUAN kurik_ul_um merdeka _merupakan transformasi
pendidikan yang sesuai dengan era 4.0.
Pendidikan  yang  diintervensi  oleh
perkembangan zaman pada saat ini yaitu revolusi
industri 4.0 disebut dengan istilah Education 4.0
(Pendidikan  abad  4.0)(Harahap, 2017).

sumber daya yang dimiliki sekolah. Selain jtu, Pendidikan di era tersebut, identik dengan
kurikulum merdeka juga membuat pembelajaran Pémanfaatan teknologi digital yang digunakan
semakin kontekstual karena mempelajari bahan Sebagai alat (tools) dalam proses pembelajaran

ajar yang ada disekitar siswa. Oleh Karena jtu, &l@u yang disebut dengan istilah sistem siber

Kurikulum merdeka memberikan ruang
yang luas bagi siswa untuk berkembang sesuai
kebutuhan dan minatnya. Pembelajaran disajikan
berdasarkan proses analisis dan pemetaan
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(cyber system)(Indriana, 2020). Pendidikan 4.0
memungkinkan kegiatan belajar mengajar
(KBM) dilaksanakan tanpa terbatas waktu dan
tempat (Kurniasih, 2019). Artinya bahwa,
kegiatan pembelajaran tersebut dilaksanakan
dengan memanfaatkan jaringan internet atau
aplikasi yang menunjang untuk pembelajaran.
Untuk itu diperlukan guru yang memiliki
keahlian yang mampu beradaptasi dengan
teknologi. optimalisasi penggunaan teknologi
dalam  pembelajaran  diharapkan  mampu
menghasilkan kualitas SDM yang mampu
bersaing sesuai perkembangan zaman (Rohman,
2019).

Salah satu pemanfaatan teknologi digital
yang digunakan dalam pembelajaran adalah
sistem pembelajaran dalam jaringan (daring)
melalui internet. Salah satu model pembelajaran
daring yang dapat digunakan dalam kegiatan
belajar mengajar (KBM) yaitu blended learning
(Daheri, 2020). Model pembelajaran ini dapat
memberikan feasibilitas yang tinggi untuk
peserta didik belajar kapanpun dan dimanapun
tanpa adanya keterbatasan ruang dan waktu atau
yang bisa disebut dengan istilah learning beyond
classroom Walls(Ahmad, 2017). Siswa bisa
belajar dimana saja dengan memanfaatkan
teknologi, begitupun dengan guru, waktu belajar
akan menjadi lebih fleksibel(Firdaus, 2020).
Akses untuk pembelajaran yang dilakukan secara
langsung dengan melalui tatap muka di
kombinasikan dengan tidak langsung melalui
elearning, yaitu blended learning lebih baik jika
dibandingkan dengan pembelajaran melalui tatap
muka atau pun dengan online saja (Schmidt,
2002).

Hal ini tidak sejalan dengan pembelajaran
siswa yang duduk dibangku Sekolah Dasar Kelas
IV pada muatan IPS di SD Negeri Nglindur
Kecamatan Girisubo Kabupaten Gunung Kidul.
Dari data yang diperoleh dari nilai Ulangan
Harian bahwa Kelas 1V tahun 2023 di SD Negeri
Nglindur menunjukkan kebanyakan guru Kelas
IV belum sepenuhnya mengintegrasikan
teknologi dalam proses pembelajaran sehingga
output siswa masih jauh dari capaian
pembelajaran.  Salah  satu  faktor yang
mempengaruhi hal tersebut yaitu guru masih

mengimplementasikan metode  konvensional
yaitu melalui metode ceramah dalam proses
kegiatan belajar mengajar (KBM), sehingga
diasumsikan bahwa metode tersebut dinilai
kurang menarik dan monoton(Slamet, 2021). Hal
inilah  yang menyebabkan siswa belum
termotivasi untuk mengikuti pembelajaran.

Berdasarkan hasil observasi peneliti di
Kelas IV semester | tahun pelajaran 2023/ 2024
SD Negeri Nglindur, pada mata pelajaran IPS
dengan materi “Kegiatan Ekonomi” yang terdiri
dari 12 siswa ditemukan bahwa siswa yang
mampu  menyelesaikan  penugasan  dengan
mengerjakan soal latihan dengan materi tersebut
menunjukkan siswa yang sesuai dengan KKM
yaitu nilai 70 sebanyak 4 siswa dengan kata lain
hanya 34% yang mampu mencapai ketuntasan
KKM, dan sebanyak 8 siswa atau 66% belum
mampu mencapai ketuntasan KKM dengan nilai
tertinggi 90 dan nilai terendah 30. Berdasarkan
data hasil observasi tersebut menunjukkan maka
adanya permasalahan dalam proses kegiatan
belajar mengajar. Setelah mengetahui beberapa
permasalahan yang membuat pembelajaran
menjadi tidak efektif, maka peneliti ingin mencari
solusi dengan melakukan penelitian tentang
pengaruh penerapan model project based blended
learning dengan memanfaatkan scrapbook dalam
meningkatkan hasil belajar siswa Kelas IV pada
materi Kegiatan Ekonomi.

Model pembelajaran dapat diartikan
sebagai perencanaan yang telah didesain dalam
penyampaian pembelajaran. Himawan (2018)
mendefinisikan bahwa model pembelajaran
merupakan pola yang telah direncanakan dan
digunakan dalam penyusunan  kurikulum,
pedoman guru dalam menyampaikan proses
kegiatan belajar mengajar. Sementara itu, dalam
suatu model pembelajaran setidaknya terdapat 4
komponen, diantaranya rasional teoritik dan logis,
output atau tujuan  pembelajaran  yang
dirumuskan, tingkah laku proses kegiatan belajar
mengajar agar model yang digunakan sesuai
dengan sintaks sehingga pembelajaran dinyatakan
berhasil, artinya dapat meningkatkan
keterampilan siswa dalam belajar, dan lingkungan
belajar yang meliputi atmosphere pembelajaran
yang dimaksudkan agar tujuan pembelajaran yang
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telah dirumuskan dapat tercapai (Lefudin, 2017:
172).

Model pembelajaran project based
blended learning merupakan model
pembelajaran yang fleksibel karena

mengkombinasikan pembelajaran tatap muka
dan online baik dengan menggunakan sinkron
atau asinkron(Khotimah, 2021). Senada dengan
yang didefiniskan oleh Littlejohn dan Pegler
(2010) bahwa project based blended learning
sebagai pembelajaran yang menggabungkan
pendekatan tradisional yaitu berupa kelas tatap
muka dan pendekatan pembelajaran online
dengan menggunakan media komputer atau
smartphone/ teknologi lainnya. Penerapan model
pembelajaran ini, diharapkan mempermudah
peserta didik dalam memahami materi dan lebih
belajar memanfaatkan teknologi internet, selain
itu siswa dan guru dapat berinteraksi tanpa batas
ruang dan waktu sehingga hasil belajar dan
motivasi belajar siswa meningkat.

Scrapbook berasal dari dua kata yaitu
scrap (barang sisa) dan book (buku atau
lembaran). Scrapbook merupakan seni dan
teknik menghias album foto atau pribadi, agar
penampilannya menjadi lebih indah. Scrapbook
tidak hanya sekedar menempel kertas bergambar,
tetapi juga menungkan ekspresi dengan
harmonitas warna, motif serta bentuk. Seni
scrapbook ditemukan di Inggris pada abad ke-15
yang berasal dari kata scrap artinya barang sisa,
awalnya untuk mengkompilasi resep masakan,
puisi dan kata-kata indah. Dalam
perkembanganya, media dan material scrapbook
menjadi lebih bervariasi. Media pembelajaran
scrapbook merupakan hasil handmade yang
terbuat dari kertas. Penggunaan media ini efektif
karena dapat memberikan kesan nyata dan
menarik bagi peserta didik (Hardiana, 2015).
Pembuatan media scrapbook menggunakan dua
cara Yyakni dengan manual dan digital.
Pembuatan secara manual bahan-bahan yang
digunakan, vyaitu: double tip, gambar, lem,
gunting, karter, pensil, dan penggaris. Sedangkan
pembuatan secara digital yaitu membuat desain
background dan gambar yang digunakan.
Beberapa Langkah-langkah membuat media
scrapbook:

1. Membuat desain awal, dengan menentukan
tema atau materi yang digunakan.

2. Membuat desain isi perlembar
menambahkan gambar- gambar hias.

3. Mengunting kertas karton dengan ukuran
yang telah ditentukan.

4. Mengunting kertas hiasan dengan bentuk
hiasan yang di inginkan.

5. Menentukan tampilan sampul dan isi buku
dengan  menghias  dengan  aksesoris
scrapbook yang berisi materi pembelajaran.

6. Mencari variasi gambar disetiap lembar
kertas dan mengontraskan warna agar mudah
dipahami peserta didik.

7. Memasukkan atau menempelkan hiasan dan
kertas yang telah digunting ke sampul
masing-masing lembar buku.

8. Menghias buku scrapbook semenarik
mungkin sehingga menarik digunakan dan
materi yang dijelaskan tersampaikan dengan
baik.

Hasil belajar dapat diartikan sebagai
keputusan akhir yang dijadikan tolak ukur dalam
sebuah program yaitu sebuah keberhasilan atau
kegagalan dengan didasarkan pada indikator-
indikator dalam proses kegiatan belajar mengajar.
Snelbeker  dalam  Rusman  (2017: 8)
mendefinisikan bahwa hasil belajar merupakan
sebuah perubahan atau keterampilan baru yang
dimiliki oleh peserta didik setelah mengalami
suatu pengelaman dalam belajar.

Langkah-langkah yang ditempuh untuk
penerapan model pembelajran project based
blended learning yaitu: (1) Guru membuat jadwal
mengenai  pelaksanaan model pembelajaran
project based blended learning. (2) Guru
menyampaikan materi (masalah) secara tatap
muka (luring) di sekolah serta menyampaikan
(merencanakan) proyek yang akan dilakukan. (3)
Siswa mempelajari materi yang sudah di uploud
ke yotub oleh guru secara daring (4) Siswa
mengerjakan proyek dan mempresentasikan
proyek secara tatap muka (luring). (5) Guru
memonitor perkembangan proyek. (6) Guru
melakukan penilaian dan evaluasi.

dengan

Prosiding Dewantara Seminar Nasional Pendidikan 2023

Online ISSN 3025-308X



METODE

Jenis  penelitian ini  menggunakan
pendekatan praktik baik (best practice) dengan
metode kuantitatif untuk mengetahui pengaruh
model project based blended learning terhadap
hasil belajar siswa.

Waktu penelitian ini dilaksanakan pada
bulan September 2023. Tempat penelitian ini
dilakukan pada siswa Kelas IV di wilayah
kecamatan Girisubo di SD Negeri Nglindur yang
berjumlah 12 siswa mata pelajaran IPS materi
Kegiatan Ekonomi. Populasi pada penelitian ini
adalah seluruh siswa Kelas IV SD di SD Negeri
Nglindur tahun 2023/ 2024 yang terdiri 12
siswa.

Teknik pengumpulan data menggunakan
tes. Pengumpulan data dengan metode tes
digunakan untuk memperoleh data hasil belajar
kognitif siswa pada materi kegiatan ekonomi
Kelas IV semester 1 SD Negeri Nglindur
Kabupaten Gunung Kidul Tahun Pelajaran 2023/
2024. Teknik analisis data digunakan teknis
analisis dengan skala likert.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dilaksanakan oleh peneliti
untuk mengetahui keefektifan model project
based blended learning terhadap peningkatan
hasil belajar siswa di SD Negeri Nglindur materi
“Kegiatan Ekonomi”. Hal ini dikarenakan di
Kelas IV semester | tahun pelajaran 2023/ 2024
SD Negeri Nglindur, Kecamatan Girisubo,
Kabupaten Gunung Kidul pada mata pelajaran
IImu Pengetahuan Sosial materi Kegiatan
Ekonomi hanya 34% peserta didik yang tuntas
nilai  KKM. Ketuntasan belajar dengan
persentase tersebut dinilai sangat rendah. Setelah
dilakukan analisis penyebab masalah bersama
rekan sejawat diperoleh suatu indikasi bahwa
yang menyebabkan hasil belajar siswa rendah
adalah model pembelajaran yang belum sesuai
dengan karakteristik peserta didik sehingga hal
ini juga menjadikan siswa merasa kurang tertarik
dalam mengikuti proses kegiatan belajar
mengajar.

Model pembelajaran seiring
berkembangnya zaman yang berada di pendidikan
abad 21 dan era industri 4.0 yang bercirikan
integrasi teknologi kedalam pembelajaran serta
kurikulum yang digunakan di Indonesia saat ini
yaitu kurikulum 2013 yang menuntut peserta
didik untuk lebih berperan aktif kedalam
pembelajaran. Berdasarkan permasalahan yang
telah dijabarkan oleh peneliti dalam pemaparan
tersebut, maka model pembelajaran yang
digunakan dalam penelitian ini adalah model
project based blended learning sebagai model
pembelajaran yang sesuai dengan situasi dan
kondisi saat ini, dengan harapan agar motivasi dan
hasil belajar peserta didik dapat meningkat.
Model project based blended learning merupakan
pembelajaran  yang  memadukan  antara
pembelajaran  secara  konvensioanl  yaitu
pembelajaran melalui tatap muka (face to face)
yang dilaksanakan di dalam kelas dengan
pembelajaran yang dilakukan online. Sehingga
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project based blended learning memberi siswa
lebih banyak kesempatan untuk berinteraksi
dengan guru, konten/ materi pembelajaran, dan
teman sebaya (Al-Ismaiel, 2013). Data dari
semua sumber dalam penelitian ini menegaskan
bahwa interaksi telah terjadi antara peserta didik
dan peserta didik, peserta didik dan pendidik,
serta peserta didik dan konten baik di kelas tatap
muka atau online. Sehingga, hal ini memberikan
siswa kesempatan untuk berperan aktif di dalam
proses kegiatan belajar mengajar yang akan
berpengaruh pada motivasi siswa dan hasil
belajar siswa.

Penelitian ini dilakukan pada siswa SD
Negeri Nglindur materi Kegiatan Ekonomi tahun
ajaran 2023/ 2024 dengan jumlah 12 siswa
dengan ketentuan 4 siswa sebagai kelas
eksperimen (siswa yang belum mencapai KKM)
dan 8 siswa sebagai kelas kontrol (Siswa yang
sudah mencapai KKM). Sebelum peneliti
melakukan penelitian, ada beberapa instrument
yang akan digunakan peneliti yaitu instrumen by
desain melalui validasi dari expert judgment
yaitu Pengawas SD Kecamatan Girisubo dalam
mengukur hasil belajar peserta didik digunakan
instrument test hasil belajar yang terdiri dari 20
soal pilihan ganda tentang materi “Kegiatan
Ekonomi”.

Instrumen yang telah dinyatakan valid
oleh expert judgment kemudian diuji cobakan
dengan peserta didik di SD Negeri Bohol
Rongkop. Setelah melalui tahapan uji coba,
langkah selanjutnya adalah jika instrument sudah
dinyatakan layak artinya dalam uji coba
instrument mendapatkan hasil yang valid dan
reliabel maka instrument tersebut sudah dapat
digunakan di kelas control dan kelas eksperimen
yang menjadi acuan dalam pelaksanaan
penelitian.

Alasan peneliti menggunakan model
project based blended learning adalah sesuai
dengan pendapat yang dikemukakan oleh Thorne
(2003) yang menyatakan bahwa model project
based blended learning ini memberikan
kesempatan untuk integrasi kemajuan teknologi
yaitu pembelajaran online dengan pembelajaran
tradisional melalui tatap muka secara langsung di
dalam kelas karena hal ini akan lebih optimal.

Selain itu, alasan lain perihal interaksi, model
project based blended learning memberi
kesempatan peserta didik untuk memiliki banyak
kesempatan untuk berinteraksi dengan pendidik,
materi, dan teman kelas (Al-Ismaiel, 2013).
Selain itu, Graham (2006) juga menguraikan
bahwa blended learning memberikan fleksibilitas
yang lebih baik dalam belajar. Sehingga, akan
memudahkan peserta didik dalam akses materi
sesuai dengan waktu yang diinginkan dan lebih
leluasa. Selanjutnya, alasan lain yaitu mode kelas
di dalam model project based blended learning
lebih bervariasi karena menggunakan
pembelajaran secara asinkron dan pembelajaran
yang dilakukan secara sinkron.

Dalam tahapan awal, prosedur yang
digunakan oleh peneliti yaitu dengan memberikan
soal pretest yang diaplikasikan pada kelas control
dan kelas eksperimen. Hal ini dimaksudkan untuk
mengetahui kemampuan awal peserta didik dalam
memahami materi “Kegiatan Ekonomi”. Data
menunjukkan bahwa nilai rata-rata hasil belajar
kelas kontrol sebelum diberi  perlakuan
menggunakan model project based blended
learning adalah sebesar 75,17 dengan standar
deviasi sebesar 13,69.

Selanjutnya, setelah adanya pada kelas
eksperimen dengan menggunakan model project
based blended learning, data menunjukkan bahwa
nilai  kelas eksperimen yang sudah diberi
perlakuan menggunakan metode pembelajaran
project based blended learning rata- rata hasil
belajar peserta didik untuk nilai kelas eksperimen
sebesar 88,83 dengan standar deviasi 8,58. Hal ini
menunjukkan bahwa adanya perbedaan antara
hasil belajar sebelum pembelajaran (pretest) dan
sesudah adanya pembelajaran (posttest) yaitu
dengan selisih 16,67. Oleh karena itu,
berdasarkan data diatas menunjukkan terdapat
perbedaan yang signifikan antara peningkatan
hasil belajar materi kegiatan ekonomi siswa kelas
eksperimen dan siswa kelas kontrol, sehingga
penerapan model project based blended learning
dengan berbantuan scrabook efektif terhadap
hasil belajar siswa pada pembelajaran materi
Kegiatan Ekonomi Kelas IV semester | di SD
Negeri Nglindur Kecamatan Girisubo Kabupaten
Gunung Kidul.
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SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dikemukakan dapat disimpulkan pembelajaran
menggunakan model project based blended
learning  berbantuan  scrapbook  efektif.
Penerapan model project based blended learning
berbantuan scrapbook meningkatkan hasil
belajar peserta didik kelas IV SD Negeri
Nglindur Girisubo. Peningkatan hasil belajar
tersebut dilihat dari penerapan model project
based blended learning berbantuan scrapbook
terhadap materi “kegiatan ekonomi” pada peserta
didik kelas IV SD Negeri Nglindur Girisubo.
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